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Perkembangan teknologi saat ini semakin berkembang, akan sangat berguna 
jika perkembangan teknologi dimanfaatkan untuk perkembangan dalam dunia 
pendidikan. Khususnya dalam peningkatan cara belajar agar proses pembelajaran 
dapat berkembang dan tidak ketinggalan dengan kemajuan teknologi. Cara 
pembelajaran saat ini kebanyakan masih menggunakan buku relatif lebih sulit 
dipahami dan cenderung membosankan bagi pelajar, maka pada penelitian ini penulis 
melakukan pengembangan aplikasi berbasis teknologi dalam bidang pendidikan. 
Dalam hal ini penulis akan merancang dan membangun aplikasi media pembelajaran 
fisika berbasis web dan flash untuk sekolah menengah atas pokok bahasan gerak 
melingkar, yang diharapkan dapat memudahkan proses pembelajaran dan 
pemahaman materi khususnya bidang fisika dengan materi gerak melingkar. 
Pada penelitian ini penulis menggunakan bahasa pemrograman PHP yang 
menghasilkan sebuah aplikasi web sebagai sarana penyampaian materi, simulasi, 
latihan soal untuk evaluasi pemahaman pengguna, dan forum untuk tempat diskusi 
antar pengguna. Untuk lebih memudahkan pengguna memahami materi gerak 
melingkar, pembelajaran ini disertai dengan simulasi berbasis multimedia untuk 
penyajian animasi yang interaktif.  
Dengan aplikasi pembelajaran tersebut, diharapkan bisa menjadi 
pembelajaran yang interaktif dan dapat membantu pemahaman materi tentang gerak 
melingkar. Serta menjadi salah satu cara mengevaluasi pemahaman pengguna 
terhadap materi gerak melingkar, guna membantu pengguna dalam peningkatan 
proses pembelajaran. 
 
Kata kunci   : Media Pembelajaran, Flash, Gerak Melingkar, PHP, Web.   
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1.1  Latar Belakang 
Perkembangan teknologi sekarang ini terjadi dengan pesat. Akan sangat 
berguna jika perkembangan teknologi yang sedang berjalan, diimbangi dengan 
perkembangan dalam dunia pendidikan. Dalam dunia pendidikan, multimedia 
digunakan sebagai media pembelajaran yang interaktif dan media pembelajaran 
berbasis website merupakan salah satu bentuk dari media pembelajaran yang 
memudahkan dalam pengaksesan informasi dalam hal ini materi pelajaran.  
 Fisika merupakan salah satu mata pelajaran yang dapat mengembangkan 
kemampuan berpikir analitis dan kreatif dalam menyelesaikan masalah yang 
berkaitan dengan peristiwa alam sekitar, baik secara kuantitatif maupun kualitatif 
dengan menggunakan bahasa matematika. Luasnya cakupan bahasan dalam Fisika 
dengan berbagai konsep, fakta, dan prinsip cenderung membuat siswa merasa 
kesulitan dan menganggap  Fisika sebagai mata pelajaran yang menakutkan atau 
momok. Proses pembelajaran yang berkembang selama ini hanya menyajikan bahan 
ajar yaitu buku yang cenderung sulit dipahami, tidak menarik dan membosankan. 
Penggunaan media pembelajaran yang inovatif merupakan salah satu alternatif 
pembelajaran yang dapat meningkatkan minat belajar siswa.  
Pada penelitian sebelumnya telah dilakukan suatu usaha mengembangkan 
pembuatan aplikasi perpindahan kalor berbasis multimedia menggunakan 
macromedia flash dan php mysql yang dilakukan oleh Tri Asmini (2008). Dari hasil 
penelitian tersebut dapat diketahui bahwa tingkat kepuasan pelajar akan aplikasi 
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pembelajaran perpindahan kalor adalah 57% merasa efektif dan tingkat kepuasan 
guru adalah 70% merasa efektif. Penggunaan animasi dalam penyampaian materi 
dapat meningkatkan motivasi belajar peserta dan lebih memudahkan peserta dalam 
memahami materi. 
Untuk penelitian selanjutnya, penulis tertarik untuk mengembangkan materi 
atau simulasi pembelajaran fisika untuk tingkat SMA khususnya kelas x pada pokok 
bahasan gerak melingkar. Pokok bahasan gerak melingkar ini dipilih sebagai materi 
yang akan disajikan pada media website dikarenakan media pembelajaran gerak 
melingkar masih sedikit ada yang mengembangkannya. Dengan media website, 
media pembelajaran ini dapat dimanfaatkan untuk memfasilitasi pelajar dalam 
belajar mandiri.  
Berdasarkan uraian diatas, maka dirancanglah “Aplikasi Media Pembelajaran 
Fisika Berbasis Web Dan Flash Untuk Sekolah Menengah Atas Pokok Bahasan 
Gerak Melingkar”. Aplikasi ini menyajikan materi tentang gerak melingkar pada 
mata pelajaran fisika SMA kelas X yang dilengkapi dengan simulasi yang interaktif 
dan latihan soal.  
` 
1.2  Perumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang diatas, permasalahan yang akan diselesaikan 
adalah: 
a. Bagaimana membangun dan menghasilkan media pembelajaran fisika 
pokok bahasan gerak melingkar yang mudah dipahami dan dapat 
meningkatkan minat belajar pengguna agar dapat digunakan sebagai 
media pembelajaran mandiri? 
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b. Bagaimana cara mengetahui evaluasi pelajar dalam pembelajaran fisika 
pada pokok bahasan gerak melingkar? 
 
1.3  Batasan Masalah 
Dalam membangun sistem tersebut diperlukan beberapa batasan masalah, 
yaitu: 
a. Aplikasi pembelajaran ini hanya memberikan pembelajaran tentang 
materi gerak melingkar pada pelajaran fisika untuk SMA khusus kelas x. 
b. Aplikasi pembelajaran ini dibangun menggunakan bahasa pemograman 
PHP dan Actionscript 2.0 dengan menggunakan aplikasi Adobe Flash 
CS5 dan Macromedia Dreamweaver CS5.  
c. Aplikasi pembelajaran ini hanya menyajikan simulasi yang 
memvisualisasikan dasar konsep gerak melingkar yang di ambil dari 
konsep rumus gerak melingkar beraturan. 
d. Aplikasi pembelajaran ini masih bersifat offline, saat menjalankan 
aplikasi menggunakan server local atau localhost. 
  
1.4  Tujuan 
 Dari permasalahan yang telah dirumuskan, maka tugas akhir ini bertujuan 
untuk merancang dan membangun aplikasi media pembelajaran fisika berbasis web 
dan flash untuk sekolah menengah atas pokok bahasan gerak melingkar. 
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1.5  Manfaat 
Dengan adanya Aplikasi Media Pembelajaran ini, memiliki manfaat sebagai 
berikut : 
a. Dapat membantu pengguna mempermudah dalam pemahaman tentang 
materi gerak melingkar pada mata pelajaran fisika dengan penyajian yang 
lebih interaktif. 
b. Dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar bagi siswa. 
c. Dapat menjadi sarana belajar mandiri bagi pengguna. 
d. Bagi sekolah, dapat menerapkan metode pembelajaran yang efektif 
khususnya bagi siswa dalam memahami materi dan meningkatkan 
kemampuan penguasaan siswa dalam hal mata pelajaran gerak melingkar. 
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